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ZABACZKA 


„Próba serca” to początek dwuczęściowej minikampanii. Rozgrywa się w tajemniczym księstwie Vspaden, 
bardziej niż z twórczości Asa, znanej z mapy opracowanych przez fanów tejże. Nic, oczywiście, nie szkodzi, aby 


działa się gdzie indziej, wystarczy znaleźć niewielkie, odizolowane państewko, w którym są i wzgórza, i lasy, i elfy... 
Co do związków z poprzednimi przygodami — Bajarzu, pamiętasz wroga, którego zrobiła sobie hanza (zahaczka z 

12/2001)? Hrabia Talbot z niniejszej opowieści to jego bliski przyjaciel albo on sam we własnej osobie... 
Powodzenia na szlaku! Będzie potrzebne... 


róba serca to pierw- 
sza część bardzo 
smutnej opowieści. 
Oparta jest na motywach 
znanych bajek, w których 
bohater w końcu dostaje za 
żonę księżniczkę, a w posa- 
gu pół królestwa — jednak 
najprawdopodobniej  za- 
braknie w niej happy endu. 
Wszak świat Wiedźmina, 
choć nieco bajkowy, jest 
bezlitosny i cyniczny, a Los 
okrutnie obchodzi się z tymi, 
którzy staną mu na drodze. 


POCZĘCEK 


Miejscem akcji naszej opowieści będzie Vspaden, północ- 
ne księstwo, pozostające w zależności lennej od Kaedwen. 
Podobnie jak Velhad czy Talgar, Vspaden jest dopiero rozwi- 
jającą się prowincją. Tu wciąż częste są rejzy elfich band, ukry- 
wających się w Górach Smoczych, a karawany do zasobnych 
w surowce kopalń przypominają przemarsze armii. Vspaden 
nadal jest księstwem słabym, rządzonym przez diuka, swą wła- 
dzę (przynajmniej teoretycznie) zawdzięczającego łasce mo- 
narchy z Ard Carraigh. W praktyce, księstwo cieszy się sporą 
niezależnością, zaś prężny przemysł przyciąga robotników z ca- 
łego Kontynentu, którzy nie boją się bezlitosnych zim ani 
puszcz pełnych potworów. 

W jaki sposób bohaterowie trafią do Wildenbergu, zimowej 
stolicy diuka Kenneta Czamobrodego? Najprawdopodobniej 
przyciągnie ich wielki festyn i turniej ogłoszony przez władcę. 
Okazją do igrców jest oficjalne ogłoszenie księżniczki Alji, cór- 
ki Czamobrodego, panną na wydaniu. Kennet, zgodnie ze sta- 
rodawnym zwyczajem, przyobiecał rękę pięknej księżniczki oraz 
pół księstwa śmiałkowi, który wypełni trzy ciężkie próby. 
Oczywiście, nasi bohaterowie raczej nie powinni liczyć na to, 
iż uda im się stanąć do turnieju o małżeństwo z Alją! Diuk wszak 
głupi nie jest i nie odda ukochanej córki byle przybłędom! Wśród 
zalotników przeważają więc możni komesi, synowie książąt 
i władyków, lubo co najmniej bardzo sławni rycerze. 

Tym niemniej, bohaterów powinien już skusić sam festyn 
=nie obędzie się wszak bez zjazdu okolicznych bardów, tu 
niejów łuczniczych i szermierczych, darmowego jadła i wy 
pitki, Słowem, gratka dla zmęczonej podróżami hanzy. Mo 
łe się też zdarzyć, iż po prostu droga Twej grupy zwyczajnie 
wypadnie przez północne księstwo i śmialkom akurat zdarzy 


Maciej Szaleniec 
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się zawitać do Wildenbergu 
w samym środku konkurów! 


FGSCYN 


Wildenberg, jak przysta- 
ło na północne miasto, opa- 
sane jest potężnym murem. 
Na wzgórzu wznosi się bar- 
dziej obronne niż reprezen- 
tacyjne zamczysko diuka, 
Samo miasto jest dość duże 
— liczy niemal 3000 mie- 
szkańców. Gdyby nie przy- 
strojone girlandami ulice, 
chorągwie trzepoczące na cechowych basztach oraz pochodnie 
zatknięte nad drzwiami tawem i szynków, gród byłby ponu- 
rym, brzydkim, cuchnącym i szarym miejscem. Teraz jednak 
wypełniony jest różnobarwnym tłumem. Spotkać można wie- 
śniaków, sprzedawców zachwalających swe towary, pstroka- 
to ubranych kuglarzy i sztukmistrzów, dumnych elfich elegan- 
tów i rozchichotane szlachcianki z dworu diuka. Widać też 
krasnoludy z najemnego, vspadeńskiego pułku straży książę- 
cej — piją na umór za zdrowie przyszłej młodej pary. 

Na centralnym placu, nieopodal domu rajców miejskich, zbi- 
to trybuny — tam odbywa się konkurs bardów, którzy walczą 
o nagrodę ufundowaną przez diuka. Ten, który najpiękniej opi- 
sze zmagania konkurentów do ręki pięknej księżniczki Alji, do- 
stanie kufer pełen złota. 

Poprowadź bohaterów przez rozbawione miasto, tak aby na 
ów plac dotarli właśnie w chwili, gdy na podium wkraczać bę- 
dzie wschodząca gwiazda bardowskiego cechu, młody eksba- 
kałarz uczelni w Oxenfurcie — niejaki Jaskier. 

Bard trąci struny swej lutni i zacznie śpiewać o pierwszej 
części zmagań. Z ballady bohaterowie dowiedzą się o zalotni- 
kach, urodzie księżniczki Alji oraz o próbach, jakim konku- 
renci do jej ręki będą musieli sprostać. 

W konkury uderza trzech młodzieńców. Pierwszym z nich 


jest książę Jarmagdo Vellga, syn księcia Creyden — według 


słów barda dzielny i potężny wojownik, wsławiony w bojach 
przeciwko dzikim elfom. Drugim jest niejaki hrabia Nikode- 
mus Talbot, kaedweński szlachcie, ponoć potężny (majętny) 
posiadacz ziemski, Od razu widać, iż nie jest szczególnym 
ulubieńcem poety, jako człowiek zbyt bogaty, sprytny i ma- 
lo szlachetny, Trzeci konkurent to Olgierd Bukowy Liść, błęd- 
ny rycerz z Redanii, który ponoć jest synem pana na Rinde, 
jakkolwiek się do tego nie przyznaje. Wedle słów piesmi, stano- 
wi wcielenie honoru i cnót rycerskich, siły, męstwa I odwagi 


tezyli standardowego zestawu zalet błędnego rycerza, świet 
nie pasującego do poezji). 

Potem bard odspiewa publiczności warunki, jakie postawił 
konkurentom diuk Czarnobrody. Mają oni sprostać Próbie 
Sprytu, Próbie Siły oraz Próbie Serca. Każde z zadań objaśnio- 
ne będzie po wykonaniu poprzedniego. Jak na razie, rywale 
przeszli próbę Sprytu — wygrał ją oczywiście hrabia Talbot. 
Otóż dzielni rycerze musieli przynieść gar złota z końca tęczo- 
wego mostu. Poeta pięknie zaśpiewa, jak to konkurenci ściga- 
li się po tęczowych pasmach i jaki bój stoczyli z przebiegły- 
mi, magicznymi skrzatami, strzegącymi skarbu w odległej 
krainie, leżącej aż na drugim końcu tęczy (w rzeczywistości 
chodziło o odebranie zaległego podatku z podziemnego mia- 
sta gnomów, mieszczącego się na granicy Vspaden, u stóp gór). 

Teraz czeka ich drugie zadanie — Próba Męstwa. Jak 
wieść niesie, z Gór Pustulskich na granicę ziem 
Vspaden wypełzł siedmiogłowy smok. Poczwara 
ta niszczy stada, a nawet zuchwale napada na 
wioski i karawany. Śmiałek, który wraz ze swo- 
ją drużyną gada ukatrupi, z pewnością za- 
skarbi sobie wdzięczność mieszkańców 
księstwa i zbliży się do upragnio- 
nej ręki przepięknej Alji. 

Na tym zakończy się mi- 
strzowski popis barda — który 
wśród licznych oklasków 
i wiwatów zniknie w tłumie, 
by odebrać „bardziej wymierne 
dowody uznania”. Zaś nasi bohaterowie 
będą mieli w końcu czas poszukać jakiejś 
wolnej karczmy: co zresztą okaże się bar- 
dzo trudne i zakończy sukcesem dopiero 
dzięki pomocy jednego z zalotników! 


CO 8IĘ SUIĘCI 7 
(I VSPADEN? 


Z pewnością ciekawi Cię, drogi Ba- | 
jarzu, cóż takiego spotka naszych bo- | 
haterów w Wildenbergu. Otóż zamie- 
rzam ich skłonić do pomocy jednemu 
z zalotników (część pierwsza — „Próba 
Serca”), a później wplatać w skomplikowaną intrygę, która 
omota ród diuka Kenneta („Klątwa Kwiatu Paproci”). Zacznij- 
my od przedstawienia osób naszego dramatu. 

Najważniejszą z nich jest oczywiście sam diuk Kennet de 
Foulteoux, zwany powszechnie Czarnobrodym. Lat liczy so- 
bie już sześćdziesiąt, ale wciąż rządzi żelazną ręką. Diuk, choć 
jest skutecznym władcą, nie cieszy się dobrą opinią — podda- 
ni uważają go, zresztą całkiem słusznie, za rozpustnika i okrut- 
nika, który folguje swoim chuciom, trwoniąc pieniądze ze 
skarbca księstwa. W rzeczy samej diuk ma już dość panowa- 
nia. Z chęcią oddałby się bez reszty swej ulubionej rozrywce 
w łożnicy, której oddaje się namiętnie, z kim tylko popadnie. 

Drugą ważną osobą naszej historii jest Velena Imbra, diu- 
szesa (żona diuka). Velena jest drugą żoną Kenneta i co waż- 
niejsze — czarodziejką. To bardzo piękna kobieta, o długich 
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nych oczach, Ona właśnie podpowiedziała diukowi pomysł 


urządzenia konkurów o rękę jego jedynego dziecka, córki 


jasnych włosach, pelnych kształtach i zimnych, wyrachowa: j | 


z pierwszego małżeństwa. Diuszesa, jako magiczka, dziecj 
mieć nie może, tak więc nie wchodzi w rachubę, by mogła dać 
Kennetowi następcę tronu, 

Trzecią, bardzo waźną personą jest sama księżniczka Alja, e 
Ta prawie szesnastoletnia dziewczyna, pełna życia i energii, aź 
trzęsie się ze złości na myśl o turnieju, urządzonym przez znie- p" 
nawidzoną macochę. Oczywiście, w pewnym sensie, Sama $0- Pań 
bie jest winna, gdyż dotychczas odmawiała każdemu zalotni- Pm 
kowi. Diuk nie potrafił nakłonić córki do posłuszeństwa i po yy 
długich namowach żony, zgodził się urządzić konkury o rękę grip! 
księżniczki i pół księstwa (a w perspektywie, po śmierci Ken- Du 
neta, całe). Jaka jest Alja? Z pewnością nie brak jej tempera- ? 

mentu! Bywało, iż krewka dziewczyna podczas kłótni 
publicznie obrzucała swą macochę przekleństwami, ja- dk 
kich nie powstydziłby się krasnoludzki najemnik. Jed- gz0ni 
nym słowem, wszyscy w Wildenbergu wiedzą, iż goysóć 
córka diuka i Velena Imbra nie darzą się sympatią. snów 
Nikt jednak naprawdę nie wie, skąd wzięła rż óń u 
się owa niechęć. Wszyscy zakładają, iż takie uzstedó 
niesnaski są normalne pomiędzy macochą a pa- 2% 
sierbicą. Dla nikogo nie jest też sekretem wybu- sem 
chowy charakter Alji, za pleca+ = 


żę mi zwanej „złośnicą”. W rze- gada 
czywistości ową nienawiść fę;feże, 


Po 


zaszczepił księżniczce sam H+ 
POR Sęk 
diuk, sugerując, iż to Czaro- g 


ai  EIIBIOfy 
dziejka Velena była odpowiedzialna kzżrz 


za Śmierć jej matki. E 
Zacznijmy jednak od początku. [02 
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Sześć lat temu żoną Kenneta była pa- 
ni Lubna z Kaedwen, zaś Velena Im- 
bra mieszkała na dworze jako czaro- 

dziejka-rezydentka. Lubna była ko- 
bietą dobrą, acz słabego charakteru, 
skutki czego można do dziś dostrzec 


0 a | w manierach księżniczki. Co gorsza, 
(ANN nie potrafiła utrzymać męża 
r" w swej łożnicy. Siedem lat 


4 
y temu rozpustny diuk posta- 


nowił usidlić piękną Velenę Im- 

brę. Czarnobrody zdawał sobie doskonale 
sprawę, iż od opinii, jaką magiczka uzyska w jego służbie, mo- 
że zależeć jej dalsza kariera. Dlatego sprytnie ją szantażując, 
zmusił, by została jego kochanką. Tego było już za wiele dla * 
żony diuka — skandal ów zniesławił ją nie tylko w oczach ca= 
łego dworu, ale i zwykłych poddanych. Ponoć umarła ze zgry: 
zoty, bardziej jednak prawdopodobne, iż wypiła trujący eliksir, 
który skrócił jej cierpienia. 

Kennet nie przejął się zbytnio śmiercią małżonki, wkrótce też 
zmusił czarodziejkę do zostania jego żoną. Oczywiście, dwór | 
i poddani, a przede wszystkim księżniczka Alja, nie znali kę i 
łej prawdy. Namnożyły się więc plotki, jakoby to czarownica 4 
Velena zauroczyła władcę. Kennet zaś im nie zaprzeczał, gdyż 
było mu to na rękę. Po kilku latach znudził się magiozką 1 
do swego hulaszczego trybu życia, trwoniąc skarbiec księstw: 


ą A na prezenty dla faworyt, egzotyczne afrodyzjaki oraz huczne 


przyjęcia i bale. RE ŻŁŁR 8 
"W tym czasie Velena postanowiła się zemścić. Nienawidzi- 
ła swego męża od bardzo dawna, i to z wielu powodów, które 
Ci jeszcze, Bajarzu, wyjaśnię w drugiej części przygody. Chcia- 
ła odpłacić za upokorzenia, jakich przysporzył jej wszechwład- 
ny diuk i przejąć władzę w Vspaden. Oczywiście, Rada Cza- 
rodziejów zabroniła tworzenia „magicznych dynastii s stąd 
choćby wzięła się bezpłodność adeptów sztuki tajemnej. Nikt 
jednak nie zabraniał rządzić spoza kulis. Velena Imbra uknuła 
więc chytry plan zawładnięcia księstwem. Najpierw postano- 
wiła usunąć z drogi księżniczkę, która nienawidziła jej ze szcze- 
rego serca i na dodatek miała wielki wpływ na ojca. Złośnica 
niweczyła każdą podejmowaną przez diuszesę próbę wpłynię- 
cia na sprawy państwa. Dlatego Velena postanowiła wydać 
księżniczkę za mąż i oddalić ją do letniej stolicy księstwa. Wte- 
dy mogłaby mocniej ująć rządy w swoje śliczne rączki, łaska- 
wie pozwalając mężowi nurzać się w rozpuście. 

Oczywiście, na tym nie miało się skończyć. Wszak do zdo- 
bycia pozostawała druga część Vspaden oraz perspektywa, iż 
kiedyś podstarzały diuk umrze, a Aljia i jej mąż, zgodnie 
z wszelkim prawdopodobieństwem i łaską króla Kaedwen, 
odziedziczą tron. Tak więc, by czarodziejka mogła cieszyć się 
władzą przez długie lata, należało wydać Alję za kogoś przy- 
chylnego Velenie. 

[tu z pomocą przybył czarodziejce jej kochanek, hrabia Ni- 
kodemus Talbot z Kaedwen. Hrabia był od dwóch lat amba- 
sadorem kaedweńskiego króla na dworze Kenneta. Swego cza- 
su magiczka i przystojny Talbot zapałali do siebie mocną 
sympatią, szczególnie ze względu na niewielkie, choć zauwa- 
żalne dla fachowców, zdolności magiczne hrabiego. 

Talbot mimo objawianych zdolności, nie został oddany do 
szkoły czarodziejów na Ban Ard — był bowiem najstarszym sy- 
nem 1 dziedzicem rodowej fortuny. Spędził w niej jednak krót- 
ki czas, ucząc się, jak nie zrobić sobie krzywdy własnymi zdol- 
nościami magicznymi. Zresztą i tak hrabia zawsze czuł większy 
pociąg do miecza i przygody niż do ksiąg i trudnych studiów. 

W Kaedwen wsławił się jako awanturnik i zabijaka, lecz jed- 
nocześnie doszedł do znacznego majątku, przeprowadzając kil- 
Ka ryzykownych operacji handlowych. Gdy objął we włada- 
nie ojcowiznę, stał się znaczną osobistością. Swym wpływom 
zawdzięczał powierzenie mu misji bycia u diuka „oczami 
iuszami” króla Kaedwen. Do Ard Carraigh doszły bowiem słu- 
chy o skandalu wywołanym przez Kenneta i czarodziejkę Ve- 
lenę Imbrę. 

Velena i Nikodemus postanowili podporządkować sobie ca- 
łe księstwo — Velena miała nakłonić diuka do ogłoszenia tur- 
nieju o rękę księżniczki, zaś hrabia Talbot, z pomocą urodzi- 
wej czarodziejki, wygrać go i zdobyć Alję. W ten sposób oboje 
kontrolowaliby całe Vspaden, zaś po śmierci diuka bez trudu 
podporządkowali sobie księżniczkę i rządzili w spokoju. 

Jak więc łatwo się domyślić, konkury nie są zbyt uczciwe. 
Dopuszczono do nich jedynie słabych konkurentów, wszyst- 
kich mocniejszych „zniechęcając” różnymi sposobami. Jedy 
ym, który nie dał się zniechęcić, mimo usilnych starań taj 
nych służb Veleny, był Olgierd Bukowy Liść, redański błędny 
ycerz, po uszy zakochany w księżniczce, Tuk naprawdę jest 
m jedynym realnym konkurentem Talbota (Jarmagdo Vellpa 


zgodził się zrezygnować, za godziwą opłatą, zaraz po Próbie 
Męstwa, od której nie wypada mu odstąpić). Oczywiście, Ve- 
lena nie zamierza dać Olgierdowi najmniejszych szans — jej lu- 
dzie poturbowali świtę rycerza tak, że wojownik nie ma z kim 
ruszyć przeciwko siedmiogłowemu smokowi. A choć Olgierd 
Bukowy Liść jest błędnym rycerzem, to jednak do głupich nie 
należy i wie, iż nawet jednogłowemu smokowi skalnemu sam 
raczej nie poradzi. 


BŁĘDNY RYCERZ 


Wróćmy do naszej opowieści. W rozbawionym mieście, peł- 
nym gości i przybyszy z okolicznych wsi, niełatwo będzie zna- 
leźć jakikolwiek nocleg. Gdy w trzeciej gospodzie z kolei brak 
będzie wolnych pokoi, znienacka podejdzie do nich pachołek 
w barwach Olgierda i zaprosi do jego kompanii. Sługa zała- 
twi z karczmarzem, aby wierzchowce bohaterów znalazły się 
w stajni. Następnie poprowadzi hanzę alkierza, gdzie rycerz 
właśnie zabiera się do pałaszowania obiadu. 

Olgierd siedzi przy stole, pośród mięsiwa, miodu i pachną- 
cego pieczywa. Jest to młody mężczyzna o potężnej, rozro- 
śniętej piersi, sumiastych, jasnych wąsiskach i wspaniałych 
długich włosach, spływających mu grzywą na muskularne ra- 
miona. Ubrany jest w tunikę z drogiego sukna, brak jednak 
na niej herbu. Rycerz powita hanzę i zaprosi do stołu. Od ra- 
zu przejdzie do rzeczy. Przedstawi się i wyjąwi, że jest jed- 
nym z konkurentów do ręki najpiękniejszej i najcnotliwszej 
panny na całym Kontynencie (gdy będzie opowiadać o księż- 
niczce, jego oczy aż zalśnią). Wyjawi również, iż pilnie po- 
szukuje drużyny, która wyruszyłaby z nim przeciw siedmio- 
głowemu smokowi. Jego właśni ludzie, dobrzy i zaprawieni 
w bojach redańscy knechci, zostali niecnie spojeni w jednej 
z wildeberdzkich gospód, a następnie napadnięci i mocno po- 
turbowani. Dwóch zginęło na miejscu, reszta w opłakanym 
stanie kuruje się w pobliskim sanktuarium druidycznym. Ry- 
cerz jest pewien, iż za tym nierycerskim napadem stał kon- 
kurent i że to on sam był głównym celem rzezimieszków. 
Wszak tylko przypadkiem feralnego dnia nie biesiadował ze 
swymi ludźmi. 

By nie „wypaść” z turnieju, rycerz gotów jest wziąć boha- 
terów na służbę. Jego sługa słyszał o nich to i owo — i ponoć 
zaręczył, że są godni zaufania oraz wydatku z kiesy rycerza. 
A trzeba tutaj przyznać, iż Olgierd, chociaż błędny, bynajmniej 
nie jest ubogi. Jako syn pana na Rinde może się poszczycić 


MOCYGACJE 
Naturalnie, odpowiednie motywacje to najważniej- 
| szy element prawdziwie narracyjnej opowieści. Przytoczo- 
ny przez Olgierda argument finansowy jest najbardziej uni- 
wersalny. Ty jednak, jako Bajarz znający zarówno postacie. 
jak i samych graczy, powinieneś wymyślić, jeśli to możli- 
we, coś lepszego. Na przykład, Olgierd może być przyja: 
cielem któregoś z członków hanzy albo też hrabia Talbot 


jego wropiem. Spróbuj znaleźć oddzielne motywacje dla 
każdego z bohaterów, tak aby w całe przedsięwzięcie za- 


anpażowali się osobiście. 


sporą fortunką — chętnie więc sypnie groszem, by zachęcić bo 
haterów do współudziału w turnieju. Oczywiście, jak to błęd 
ny rycerz, przede wszystkim będzie im klarował, jakich to do 
stąpią zaszczytów i chwały, gdy przyczynią się do uczynienia 
Olgierda mężem księżniczki, nie wspomniawszy już o sławie 
po ukatrupieniu siedmiogłowego smoka. 

Zakładam oczywiście, iż członkowie hanzy zgodzą się na 
propozycję rycerza — w końcu o tym właśnie ma być nasza 
opowieść! 


PRÓBA MĘSCUA 


Nad ranem trzej konkurenci do ręki księżniczki zbiorą się 
wraz ze swymi drużynami przy południowej bramie. Wtedy 
to awanturnicy po raz pierwszy zobaczą zarówno Alję, jak i sa- 
mego diuka oraz jego żonę i pozostałych kandydatów. Rodzi- 
na panująca będzie żegnała turniejowych bohaterów z balko- 
nu obronnej baszty. I choć księżniczkę przyprowadzono tutaj 
wbrew jej woli, teraz prezentuje się jak przystało pannie wy- 
sokiego rodu. Ubrana jest w błękitną suknię z gemmerskiego 
jedwabiu, mocno opinającą ją w stanie i podkreślającą niena- 
ganną figurę. Długie, ognistorude włosy ma zaplecione w gru- 
by warkocz, po ramieniu spływający aż do pasa. Księżniczka 
wodzi obojętnym wzrokiem po konkurentach, lecz baczny ob- 
serwator (test spostrzegawczości o trudności 5) może dostrzec, 
iż najczęściej zatrzymuje spojrzenie na dumnym redańskim ry- 
cerzu, przybranym w pełną płytową zbroję. 

Obok księżniczki stoi diuk, odziany iście po królewsku 
w podbijany sobolowym futrem płaszcz. Towarzyszy mu zaś 
rozpromieniona Velena Imbra, której piękną twarz okala bu- 
rza blond włosów. Diuszesa ma na sobie szkarłatną suknię, 
przetykaną złotą nicią. Magiczka również wszystkich bacznie 
obserwuje. Widok bohaterów w świcie Olgierda wywoła na jej 
twarzy tylko nieznaczne uniesienie brwi. Jeżeli w hanzie znaj- 
duje się czarodziej, może wyczuć (test magii o trudności 6), 
iż czarodziejka używa telepatii, by porozumieć się z kimś spo- 
śród czekających przed bramą ludzi. Zbyt dobrze jednak osła- 
nia komunikat, by dotrzeć do jego treści (oczywiście, porozu- 
miewa się z Talbotem — jest zdziwiona pojawieniem się 
Olgierda z nową świtą). 

Jak wyglądają orszaki pozostałych kandydatów? Najbliżej 
bramy dosiada wspaniałego rumaka syn księcia Creyden, Jar- 
magdo Vellga. Towarzyszy mu czterech rycerzy z drużyny je- 
go ojca oraz dwóch krasnoludzkich kuszników. 

W centralnym punkcie placu bramnego zajął miejsce hra- 

* bia Talbot. Nikodemus jest postawnym brunetem, o twardo za- 
rysowanej szczęce i zimnych, stalowoszarych oczach. Jego 
twarz zdobi kilka blizn, pamiątki po awanturniczej młodości, 
które jednak przydają mu wyłącznie powagi. Uzbrojony jest 
skromnie, ma na sobie tylko podróżną brygantynę, na którą na- 
rzucił jakę z herbem królestwa Kaedwen (wspięty jednorożec 
na złotym tle). Jego świtę stanowi sześciu zabijaków o twa- 
rzach zdradzających, że niejedno przeszli i niejedno widzieli. 
Talbot zdaje się nie zauważać obecności Olgierda, co jakiś czas 
zamieniając przyjazne słowo z Jarmagdo i jego ludźmi. Wi- 
dać jednak, iż otaczające bohaterów pospólstwo przyjaźniej 
spogląda na pozostałych dwóch konkurentów — nikt nie śmie- 
je się bowiem z hardych dowcipów Talbota. 


IM i MIMAJ2002 


[OLGIERD 
BUKOMIY CIŚĆ: 
PRAGDZIY KOMPAN 


Redański błędny rycerz jest najważniejszą postacią na- 
szej opowieści. Dlatego bardzo ważne jest, abyś, Bajarzu, 
doskonale odegrał jego zachowanie i charakter. Ten prosto- 
duszny, dumny i honorowy, ale przyjacielski Redańczyk nie 
może „znikać” ze świata przedstawionego i ponownie „po- 
jawiać” się tylko w kluczowych miejscach przygody. Na 
czas opowieści jest wszak panem i druhem naszych boha- 
terów — musi być ciągle obecny. Co jednak ważniejsze, po- 
winieneś postarać się, by gracze polubili rycerza, by zostą- 
li jego przyjaciółmi, a nawet połączyli się z nim feudalnymi 
więzami. Wtedy druga część przygody — „Klątwa Kwiatu 
Paproci” — nabierze zupełnie innego, o wiele bardziej war- 
tościowego wymiaru. 
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Ko: 3 Po: 2 Si: 3 
Zm: 3 Zi3 Zw: 4 
In: 3 Og: 3 Wo: 1 


Żywotność: 29 

Walka bronią: 4 

Walka wręcz: 2 

Unik: 3 

Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 2/6/4 

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 

Zbroja: płytowa (3), kolczuga (2), przeszywanica (1), tar- 
cza (2), hełm (2) 

Broń: miecz (kó+2xSi), kopia (2k6+2xSi) 

PW: 22 

Manewry w walce wręcz: Kombinacja ciosów 

Manewry w walce bronią: Palestra, imbroccato, finta 

Wybrane umiejętności: Czytanie i pisanie 2, empatia 1, ety- 
kieta 2, jeździectwo 3, koncentracja 2, nasłuchiwanie 1, 
polowanie 2, przenikliwość 2, rozmawianie 2, rzucanie 
I, skradanie 1, spostrzegawczość 2, tropienie 2, wiedza 
o Redanii 1, wigor 2, wspinaczka 1, język wspólny 2, 
zimna krew 3 


Wtem do królewskiej pary dołącza herold, który donośnym 
głosem oznajmia: 


Cni rycerze. Na ziemię Vspaden, z Gór Pustulskich głodem 
wykurzona, potwora siedmiogłowa a straszliwa okrutnie, WAĆ 
gnęła. Smoczysko wsie pali, stada niszczy, a dziewice sobie 
w ofierze składać nakazuje. Dlategoż jego wysokość, diuk 
Vspaden, Kennet de Foulteoux, nakazuje, aby każdy, komu 
męstwa staje, wyruszył, co koń wyskoczy i bestię trupem po* 
łożyć spróbował. Kto wsławi się owym czynem, ten W tu, 
nieju o rękę księżniczki Alji zasługi znaczne złoży, przed in 
nymi bohaterami przewagi zyskawszy. A i to wiedzcie, zk 
rycerze, iż rządzić, znaczy służyć swym poddanym 1 od tę 
wszelkiego niebezpieczeństwa i bezeceństwa, Co W powietrzu, j 
na ziemi jako i w wodzie przesiaduje, bronić należy. Takoż 
bestię ową zabiwszy, wdzięczność swych przyszłych podda: 


ź 
d 
B 
ż 
b 
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| 4 nych zaskarbić sobie niechybnie zdołacie. Niech będzie wia- 


dome wszem i wobec, iż warunki Próby Męstwa zostały ni- 
| niejszym ogłoszone. 


Krata bramy południowej unosi się ze zgrzytem kołowro- 
tów, w niebo uderzają dźwięki surmy i orszaki wyruszą na 


południe. 


POCUORA SIEDMIOGŁOCA 
A SCRASZCI(IA OKRUCNIE 


Jak się pewnie domyślasz, Bajarzu, ów „siedmiogłowy 
smok” jest oszustwem, choćby z tego powodu, iż jak wiedzą 
co bardziej wykształceni osobnicy, siedmiogłowych smoków 
nie ma (co najwyżej mogłaby to być lekko okaleczona hydra). 
Co ważniejsze jednak, Velena Imbra nigdy nie zaryzykowa- 
łaby życia ukochanego w starciu z prawdziwą bestią. Zależy 
jej, aby kochanek okrył się nieśmiertelną sławą pogromcy, 
a jednocześnie, by pozostali kandydaci ulękli się straszliwej 
bestii. Dlatego też dopadła zwykłego widłogona, uśpiła, a na- 
stępnie rzuciła na niego dość skomplikowaną iluzję połączo- 
ną z urokiem. Do jego jedynej głowy przymocowała amulet, 
który podtrzymuje energetycznie zaklęcie iluzji, dzięki cze- 
mu gad „przemienił się” w siedmiogłową poczwarę. Za po- 
mocą uroku czarodziejka kontroluje, do pewnego naturalnie 
stopnia, poczynania widłogona, przyciągając go coraz bliżej 
Wildenbergu. W ostateczności gotowa jest nawet powstrzymać 
potwora od uczynienia hrabiemu krzywdy, nawet jeśliby mia- 
ła tym ujawnić całą mistyfikację. Jakby tego było mało, Ve- 
len wyposażyła Talbota w niewielki amulet, który pomaga prze- 
łamać rzuconą na gada iluzję i dojrzeć jego prawdziwą postać. 
W ten sposób hrabia ma zwycięstwo praktycznie w kieszeni — 
a przynajmniej tak mu się wydaje. 

Smoka można spotkać jakiś dzień drogi od Wildenbergu. 
Rozwydrzony widłogon, nie bardzo pojmujący, dlaczego sie- 
je taki postrach, odbija sobie za chude lata, w czasie których 
przymierał głodem w ostępach Gór Pustulskich — i faktycznie 
wyżera całe stada. Z oczywistych wzgłędów dziewice obcho- 
dzą go wyłącznie marginalnie (jako przypadkowe urozmaice- 
nie diety). 

Ta część przygody należy do członków hanzy. To oni mu- 
szą wytropić potwora i obmyślić plan jego pokonania. Dobrze, 
aby się pospieszyli, gdyż na życie „smoka” czyhają również 
konkurenci. Do Ciebie zaś, Bajarzu, należy dostarczanie im 
mrożących krew w żyłach opowieści pasterzy, którym bestia 
zniszczyła stada i przegnała z domów. Jeśli grupie nie będzie 
chciał przyjść do głowy żaden rozsądny pomysł, za pośrednic- 
iwem Olgierda podsuń jej jakieś rozwiązanie. On nie odzna- 
Cza się wielką subtelnością, podchodząc do zabijania potwo: 
rów Z pragmatyzmem iście błędnego rycerza godnym — bestię 
trzeba w pełnym galopie nadziać na kopię, i po problemie. Han 
2a potrzebna jest mu do ubezpieczania boków i uniemożliwie 
nia bestii ucieczki przed rozpędzonym rumakiem rycerza, 

Gdy juź bohaterowie z pomocą miejscowych zlokalizują kry 
jówkę smoka (który nażarty zaległ w podgórskiej dolinie), doj 
dzie do spotkania z hrabią Talbotem, pragnącym wyelimino 
wać konkurenta — a winę zrzucić na siedmioglowepo potwora 


ZA6ADZKA 


Talbot i jego zbiry zasadzą się na bohaterów w zagajniku, 
tuż opodal wzniesienia, zza którego można podziwiać potęż- 
ne cielsko „smoka” zalegającego wśród zarośli, przy niewiel- 
kim stawie. Gdy tylko bohaterowie podjadą bliżej, przetestuj 
ich spostrzegawczość (test spomy przeciwko skradaniu się zbi- 
rów hrabiego i spostrzegawczości bohaterów). Jeżeli wrogowie 


DRABIA 
NIKODEMU8 CACBOC 


Ko: 3 

Zm: 4 

In: 4 

Żywotność: 29 

Walka bronią: 4 

Walka wręcz: 2 

Unik: 2 

Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 2/6/4 

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 3/1/1 

Zbroja: Brygantyna (2), przeszywanica (1), hełm otwarty (2) 

Broń: Miecz (k6+2xSi), sztylet (k2+1+2xSi) 

PW: 20 

PM: 14 

Czary: Knebel, Hipnoza, Pirokineza 

Manewry w walce wręcz: Kombinacja ciosów 

Manewry w walce bronią: Finta, palestra, tempo 

Wybrane umiejętności: Alchemia 1, charakteryzacja 2, 
czytanie i pisanie 2, czytanie z ruchu warg 2, dyploma- 
cja 3, empatia 2, etykieta 2, jeździectwo 3, koncentracja 
2, magia 2, nasłuchiwanie 1, przeszukiwanie 2, rzuca- 
nie 1, skradanie 1, spostrzegawczość 2, strzelanie 2, wi- 
gor 1, wspinaczka 1, zimna krew 2 


RAMRACI HRABIEGO CHCBOCH 
Po: 2 
Zr: 3 
Og: 1 


Ko: 3 

Zm: 3 

In: 1 

Żywotność: 29 

Walka bronią: 4 

Walka wręcz: 2 

Unik: 2 

Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 2/6/4 

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 

Zbroja: Zbroja skórzana(1), lekka tarcza (1), hełm otwar- 
ty (2) 

Broń: Miecz (k6+2xSi), sztylet (k2+1+2xSi), włócznia 
(2k6+2x$1), lekka kusza (3k6) 

PW: 20 

Manewry w walce wręcz: Pochwycenie 

Manewry w walce bronią: Powstrzymanie szarży, palestra 

Wybrane umiejętności: Język wspólny 2, koncentracja I, na= 
sluchiwanie I, przeszukiwanie 2, rzucanie 2, skradanie 
2, strzelanie 3, wipor 1, wspinaczka 1, zimna krew 1 


GDY (QIEDŹMINA 
BRAK... 


źdarzyć się może, iż wśród bohaterów nie będzie 
wiedzmina ani nikogo, kto znałby się na potworach tak 


dobrze, by stwierdzić, iż z „siedmiogłowym smokiem” 
Jest coś nie tak. W takim wypadku proponuję, abyś jako 
postać tła wprowadził wiedźmina, który polował w Górach 
Pustulskich na widłogona. Ów wiedźmin szedł śladem 
stwora, za którego w Creyden czekała go nagroda — nieste- 
ty, stracił trop (to uboczny skutek machinacji Veleny Im- 
bry, a w konsekwencji, wzrostu animuszu bestii). Teraz, 
zwabiony niedorzecznymi pogłoskami o siedmiogłowym 
smoku, przypadkiem spotyka bohaterów. Jeżeli potraktują 
go przyjaźnie, wyjawi, iż siedmiogłowe smoki nie istnieją, 
a bestia, która przycupnęła w dolinie, nie jest nawet hydrą. 
W ten sposób dostarczysz bohaterom śladu: prawdopodob- 
nie pomoże im odkryć mistyfikację. 


zorientują się, iż hanza ich dostrzegła, natychmiast poczną szyć 
do niej z kusz. Sam hrabia zaś zakrzyknie, by awanturnicy trzy- 
mali się z dala od doliny i pozwolili komuś godniejszemu za- 
bić bestię (zadowoli się więc wyłącznie odpędzeniem bohate- 
rów). Jednak gdyby członkowie hanzy podjechali blisko, nie 
zauważając przyczajonych w gąszczu kuszników, Talbot nie 
oprze się pokusie sprzątnięcia konkurencji. Wtedy, wzięci 


w dwa ognie śmiałkowie będą musieli ostro się natrudzić, aby 
ujść z życiem. Prawdopodobnie zbiry Talbota przyszpilą ich 
za jakimś kamieniem, nie pozwalając wychylić nosa. Problem 
może rozwiązać Olgierd, wyzywając hrabiego na pojedynek 
(ten jednak nie powinien się zgodzić — wszak wiele by ryzy- 
kował, a tak jest górą), albo też nadjeżdżający właśnie książę 
Creyden. Vellga, choć do błędnego rycerza z Redanii miłością 
nie pała, na pewno krzywo będzie patrzeć na zbójeckie prak- 
tyki Talbota. Natychmiast (z odpowiedniej odległości) zakrzyk- 
nie, iż o wszystkim doniesie i w ten sposób uniemożliwi hra- 
biemu dalsze uczestnictwo w turnieju. W takiej sytuacji 
Nikodemus nakaże swej świcie cichcem wycofać się do koni 
i co sił gnać ku śpiącemu potworowi. 

Oczywiście, nie można wykluczyć, iż bohaterowie własny- 
mi siłami poradzą sobie z podstępnym przeciwnikiem. Gdy tyl- 
ko zaczną brać górę nad ludźmi Talbota, hrabia nakaże się wy- 
cofać, ustępując hanzie drogę ku smokowi. Ma wszak nadzieję, 
iż sam widok straszliwej bestii pozbawi śmiałków rezonu. 


„5MOR” 


Poczwara faktycznie wygląda straszliwie. Jest wielka jak sto- 
doła (z 15 metrów od łba do ogona), ma siedem głów zaopa- 
trzonych w potężne paszcze, pokryta jest czarną łuską, śmier- 
dzi siarką i chlorem, dymi i sapie, a do tego przynajmniej jedna 
głowa cały czas czuwa. Gdy tylko ktoś zaatakuje potwora, cza- 
rodziejka pilnująca monstrum zbudzi je natychmiast i odpo- 
wiednio pobudzi do walki. Sam gad, dość rozzuchwalony ostat- 
nimi sukcesami, chętnie połasi się na łatwą zdobycz — jednak 
będzie unikał zbrojnej po zęby bandy. Nie zmienia to jednak 


laktu, iż rzucona na niego iluzja uczyni z owego Niemrawego 
zachowania potworne widowisko, w którym to smok będzie 
walił ogonem w ziemię, ryczał i ział strumieniami ognia (jlu- 
zja jest pierwszej klasy, „wypala” nawet trawę), 

Jeśli bohaterowie będą się przyglądać atakowi Talbota na 
smoka, spostrzegą, że ów rycerz, ścierając się z bestią, doko- 
na niewiarygodnych czynów. Hrabia ruszy do licznych szarź 
i nie raz w ostatnim momencie zasłoni się tarczą przed ogni- 
stym plunięciem (dzięki amuletowi jest mniej podatny na ilu- 
zję). My jednak nie chcemy, by smoka zabił Nikodemus! 
Wszak to opowieść o hanzie... 

Niechaj więc widłogon przypadkiem i wbrew planom 
przetrzepie Talbotowi skórę. Jeżeli bohaterowie dzielnie sta- 
wali w zasadzce, jego ludzie mogą być osłabieni, a trzeba pa- 
miętać, iż nie zostali wyposażeni w sekretne amulety łamią- 
ce iluzję otaczającą potwora (przecież hrabia nie chciał 
ujawniać podstępu). Prawdopodobnie rycerz walczyć będzie 
praktycznie samotnie — a ogon widłogona to nie byle jaka 
broń. W pewnym momencie stwór po prostu zrzuci śmiałka 
z konia. Wtedy wszyscy będą pewni, iż to koniec... Wtedy 
„smok” nagle straci zainteresowanie hrabią! To czarodziej- 
ka, mocą nałożonego na stwora szarmu, ocali ukochanemu 
skórę. Każdy, kto ma choć elementarne zdolności magiczne, 
w tym momencie wyczuje nasilenie aury od strony potwora. 
Jeżeli ktokolwiek posłuży się czarami identyfikacyjnymi, mo- 
że odkryć, iż ktoś nakazał poczwarze zostawić rannego Tal- 
bota w spokoju. 

Czas na akcję bohaterów. Olgierd rozkaże im na odległość 
„zmiękczyć” bestię strzałami i magią (jeżeli taką dysponu- 


Ją), sam zaś przygotuje się do szarży (założy płytową zbro- 
ję, w której przecież nie podróżował!). Jeżeli bohaterowie do- 


wiedzieli się o iluzji lub podejrzewają jej istnienie, możesz 


JAK DZIAŁA ILUZJA? 


Jaki jest wymierny efekt iluzji stworzonej przez Ve- 
lenę? Otóż iluzyjny „smok” może trzy razy na rundę 
zionąć ogniem. O tym, w kogo zionie iluzyjna głowa, 
decyduje przede wszystkim odległość od widłogona 
oraz potencjalne zagrożenie, jakie stanowi przeciwnik. 
O tym, czy bohater został trafiony, decyduje test jego 
koncentracji przeciwko trudności 4. Jeżeli jest udany, 
bohaterowi udaje się uskoczyć przed strumieniem ognia, 
zasłonić tarczą itp. Jeżeli nie — bohater zostaje trafiony 
— należy wykonać test wigoru przeciwko trudności 5. 
Jeżeli bohater go nie zda, wydaje mu się, że został po- 
parzony i czuje urojone cierpienie (jeżeli śmiałkowie nie 
przejrzeli iluzji, możesz zapisywać na kartach postaci 
„obrażenia” — niech się boją), które na 1k3 rund obni- 
żają wszystkie jego cechy o 1. Jeżeli czyjaś Kondycja 
„Spadnie” do zera, jej posiadacz traci przytomność na 
1k4 rundy. 

Jeśli ktoś przejrzy iluzję, wszystkie jego urojone obrar 
żenia natychmiast się rozwiewają, jednak nadal jest na- 
rażony na ogień smoczy — który jest bardzo sugestywny 
— jednak tym razem trudność „uskoczenia” spada do 2. 
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na początku walki przetestować ich koncentrację (trudność 5 
— to bardzo doba iluzja). Jeżeli uda im się przejrzeć czar Ve- 
jeny Imbry, doświadczą czegoś w rodzaju podwójnego widze- 
nia — postrzegając jednocześnie prawdziwy I fikcyjny obraz. 
W walce należy używać charakterystyki widłogona zamie- 
szczonej W podręczniku podstawowym na stronie 190 — 
z drobną modyfikacją — po starciu z Talbotem widłogon jest 
lekko ranny (żywotność 35). | 

Tymczasem „smok” zacznie się wycofywać. Zmusi go do 
tego Velena, chcąc zachować możliwość zwycięstwa na później 
(kiedy jej kochanek opatrzy rany I raz jeszcze ruszy do potwo- 
ra). Teraz hanza ma okazję wykazać się odwagą i pomysłowo: 
ścią, Smoka należy osączyć. Jest zbyt obżarty, by wznieść się 
szybko Ww powietrze, przedtem musi się porządnie rozpędzić. 
Jeżeli bohaterowie wykażą się sprytem, nie pozwolą mu 
wznieść się w górę. Uczyń ową walkę iście pasjonującą — peł- 
ną wizualnych efektów produkowanych przez iluzję Veleny — 
ognia (iluzyjny ogień parzy, choć nie zadaje rzeczywistych ran 
— można jednak od niego zemdleć z bólu), dymu, siarki, kwi- 
ku przerażonych koni, łopotu potężnych smoczych skrzydeł 
i trzęsącego okolicznymi górami ryku potwora. Jako ostatni 
uderzy Olgierd we wspaniałej, godnej błędnego rycerza szar- 
ży i dokończy to, co bohaterowie zaczęli, wprawnie nadzie- 
wając potworę na drzewce swej kopii. 

Gdy smok zdechnie, jasne się stanie, iż jego ciało stanowi- 
ło iluzję. Jednak sprytny Olgierd odetnie faktyczną głowę wi- 
dłogona, pozostawiając na niej amulet podtrzymujący czar. 
W ten sposób jego trofeum wyglądać będzie iście imponują- 
co — pęk smoczych głów przytroczony do siodła. 

Całej walce przyglądał się Vellga wraz ze świtą — on nie 
przejrzał iluzji (nie miał po temu powodu). Będzie pod praw- 
dziwym wrażeniem zarówno męstwa bohaterów, jak i same- 
go redańskiego rycerza. Sam wszak wolał patrzeć z daleka, tak 
przeraził go ogrom siedmiogłowej bestii. 

Świta Olgierda będzie więc wracać w glorii chwały (choć 
nieco przygnębiona wykryciem oszustwa, którego najprawdo- 
podobniej nie odważą się zdemaskować). Wieść o zwycięstwie 
lotem ptaka wyprzedzi zwycięzców — w Wildenbergu będzie 
ich oczekiwał godny orszak powitalny („głowy” od razu za- 
bierze Velena, twierdząc publicznie, iż uwarzy z nich medy- 
kamenta). Będzie pełno wiwatów, a wieczorem uczta, na 
której bohaterowie będą mogli pojeść i popić do woli, na rów- 
ni z urodzonymi i herbowymi, a co najważniejsze -- usłyszeć 
balladę o Próbie Męstwa, śpiewaną przez nie kogo innego, 
a zwycięzcę konkursu poetów — samego Jaskra. 


PRÓBA SERCA 


Nazajutrz syn księcia Creyden odstąpi od turnieju. Teraz 
0 tym, kto dostanie księżniczkę za żonę, zadecyduje ostatnia 
próba — obaj konkurenci mają na koncie po jednym zwycię- 
stwie, Herold ogłosi wszem i wobec, iż ostatnim zadaniem bę 
dzie przyniesienie księżniczce podnepo jej majestatu, zaręczy 
owego kwiatu, A ma nim być ni mniej, ni więcej, tylko słynny 
Kwiat Paproci - który według, prastarych legend potrafi speł 
niać życzenia, 

Tak będzie brzniała oficjalna wersja dla ludu, Diuszesa we 
Zie jednak obu kandydatów wraz z ich świtami do swojej 


komnaty, by wyjawić im, gdzie znajdować się może ów Kwiat 
Paproci i jak wygląda. Velena potwierdzi część ludowych po- 
dań, krążących po Vspaden. Faktycznie, Kwiat Paproci ma 
wielką, magiczną moc — lecz jego prawdziwa nazwa to Bla- 
than Caermenna — Kwiat Przeznaczenia. Zasadziły go jeszcze 
elfy i, o czym wie czarodziejka, kwitnie bez przerwy od kil- 
kuset lat. Ten, kto go zerwie i przyniesie na zamek, wypełni 
ostateczną próbę. Czarodziejka zdradzi kandydatom ogólną lo- 
kalizację miejsca, w którym rośnie kwiat — Są to tak zwane 
Czarne Wzgórza, porośnięte lasem wzniesienia, pełne starych 
elfich kurhanów. 

Oczywiście, i tym razem Velena nie powiedziała bohaterom 
wszystkiego. W rzeczywistości wśród Czarnych Wzgórz mie- 
ści się sanktuarium druidyczne, które czci święty Kwiat Prze- 
znaczenia. Jest to ostatnia z tych cudownych roślin, wyhodo- 
wanych przez elfy w czasach ich świetności. Skupia w sobie 
energię żywiołów, przez co jest, praktycznie rzecz biorąc, 
wieczny. Zerwany jednak, nigdy się więcej nie odrodzi. 

Odchodząc z owego świętego miejsca, elfy przepowiedzia- 
ły, iż tego, kto zerwie ów kwiat, dosięgnie karząca ręka Losu. 
Być może to właśnie dzięki temu oraz druidom, którzy skrzęt- 
nie ową wieść roznieśli, ów cud natury przetrwał... 

Dlaczego Velena wybrała na ostatnią próbę zerwanie Kwia- 
tu Paproci? Obojętnie, kto zerwie kwiat, zrobi jej wielka przy- 
sługę — po pierwsze, zniszczy prestiż druidów, od dawna prze- 
ciwstawiających się polityce czarodziejki, zapatrzonej w cuda 
przemysłu. Po drugie, dostarczy wyjątkowo cennego źródła 
mocy, którego magiczka użyje, aby dopełnić zemsty i umoc- 
nić swoją pozycję szarej eminencji Vspaden. A dla kochanka 
przygotowała specjalne rękawice, które, jak naiwnie sądzi, po- 
zwolą mu uniknąć klątwy Kwiatu Paproci. 


SANKCUARIUM CZARNYCH QIZ6ÓRZ 


Od razu powinieneś narzucić tempo! Wszak teraz liczy się 
szybkość! Kto pierwszy dotrze do Czarnych Wzgórz, ten 
pierwszy zdobędzie legendarny kwiat. Talbot wraz z kompa- 
nami wyruszy jeszcze tego samego dnia (był przygotowany na 
taki rozwój wypadków, jego kompani czekali przed pałacem 
z całym dobytkiem spakowanym i gotowym do drogi, a co wię- 
cej, zna dokładną lokalizację sanktuarium). Bohaterowie już 
na samym początku zostaną daleko w tyle. Muszą więc gnać, 
co koń wyskoczy, na północny wschód, nie zważając na trud- 
ny teren ani kiepską pogodę. Jeśli chcesz, możesz ubarwić ową 
podróż krótkimi spotkaniami z potworami, których pełno 
w tym północnym kraju (jednak pamiętaj, by nie poranić han- 
zy przed dotarciem na miejsce). Wokół Czamych Wzgórz znaj- 
duje się kilka wiosek. Jeśli bohaterowie okażą się sprytni, być 
może popytają się miejscowych, co kryją ciemne, leśne ostę- 
py. A oto, czego mogą się dowiedzieć: 
kw lesie rośnie Kwiat Paproci, który w noc Kupały spełnia 

życzenia, 

* w lesie jest starożytne sanktuarium druidów, którzy odprae 
wiają tum swe przedziwne, magiczne rytuały = stąd urodząj- 
ność okolicznych ziem i płodność mieszkających tu kobiet, 

* tak naprawdę, to w lesie aż roi się od potworów, które czu- 
ją, iż mopą znaleźć schronienie w owym mateczniku = za 
nie w świecie nie można wyjść stamtąd żywym, 


* 


Czame Wzgórza to miejsce należące nie do druidów, a do 
eltów, które stamtąd czynią rejzy na okoliczne ziemie 
i kradną zboże, 
Kwiat Paproci jest przeklęty — kto go zerwie, od tego od- 
wróci się wszelkie szczęście, 
bohaterowie nie są pierwszymi, którzy pytają o Kwiat Pa- 
procit — parę godzin przed nimi byli w wiosce ludzie jakie- 
goś wielmoży z Kaedwen. 
Gdy bohaterowie dotrą na skraj lasu, opisz im czerń puszczy, 
która zdaje się pochłaniać każdy promyczek światła. Las po- 
rastający owo miejsce jest prawdziwie prastary, pamiętający je- 
szcze przybycie pierwszych elfów. Puszczę naokoło wykarczo- 
wali ludzie, lecz nie śmieli zagłębić toporów 
w pnie owych dostojnych drzew. Na 
dodatek, las jest spowity wyraźną ma- 
giczną aurą — jest to spowodowane 
obecnością Kwiatu Paproci, który 
w samym centrum kniei niczym 
węzeł splata energię wszystkich 
żywiołów. 

Co może czyhać na boha- 
terów w czasie podróży 
przez ów las? Oprócz samych 
drzew i niechętnych gościom, 
nieruchawych dębostworów, 


które będą zdawały się wzbra- 
niać wstępu w głąb matecznika, 
roi się w nim od leśnych, nie- 
bezpiecznych stworzeń. Można 
więc napotkać tam lykantropy, 
silvany, skolopendromorfy, 

a czasem nawet pojedynczy 
okaz leszego. Wszystkie one ko- 
rzystają z bezpieczeństwa, jakie 
zapewnia im wiekowa puszcza 

i owego bezpieczeństwa będą 
bronić zaciekle. Jeżeli dołożysz 
do tego ciemnozielone mroki, 
przegradzające drogę wiekowe 
pajęczyny, zgniłą stęchliznę liści 
i istny gąszcz poszycia, uczynisz 
podróż hanzy istną męką. Pamiętaj również, 
iż w ciemnym lesie nie widać słońca, wobec czego 
najprawdopodobniej po jakimś czasie grupa straci po- 
czucie kierunku i brnąć będzie dalej w stronę, którą uzna 
za właściwą. 


MORD (0 SHNKCUARIUM 


Bohaterowie odnajdą święte miejsce dzięki odgłosom wal- 
ki. Będzie słychać trzask rozłupywanych drzew oraz szczęk orę- 
ża. To grupa hrabiego Talbota ściera się ze strażnikami kwia- 
tu. Uświadom bohaterom, iż ich przeciwnicy są niemal u celu. 
Niech biegiem wpadną we wspaniały dziki ogród. Po drugiej 
stronie polany strażnicy w długich szatach (w których, po bliż- 
szym przyjrzeniu, można by było rozpoznać charakterystycz- 
ny druidzki przyodziewek) walczą z drużynnikami hrabiego. 
Na środku polany, w centrum ogrodu, rośnie pojedynczy kwiat, 


me 
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roztaczając jakieś nieziemskie światło (i bardzo mocną aurę ma- 
piezną). Wystarczy tylko podbiec i zerwać! 

Oczywiście, w jego kierunku od razu rzuci się Olgierd Bu- 
kowy Liść, jak i najprawdopodobniej większość bohaterów, 
Jednak, gdy ktoś zbliży dłoń do rośliny, rozjarzy się ona ośle- 
piającym blaskiem. Nagle, jakby zupełnie znikąd, na polanie 
pojawi się stary druid i zakrzyknie: „Odstąpcie, śmiertelnicy! 
Ktokolwiek zerwie ten kwiat, tego Przeznaczenie okrutnie uka- 
rze. Odstąpcie, to święte miejsce!”, Druid wzniesie laskę po- 
nad głowę, a jego głos będzie nienaturalnie głośno rozbrzmie- 
wać w Świętej dąbrowie. Ale Olgierd się nie zawaha, Stojący 
blisko będą mogli usłyszeć, jak szepce: „Dla ciebie, Aljo”, po 
czym jego zakuta w żelazną rękawicę dłoń zaciśnie się na cu- 
downej roślinie i wyrwie ją z korzeniami. 

Nagle blask zgaśnie, zamrze też walka. 
Druidzi i służący im strażnicy sank- 
tuarium zastygną, nie dowierzając 

w to, co się stało. Niektórzy pad- 

ną pod mieczami hanzy Talbo- 


ta, niektórzy po prostu spokoj- 

" — nie odejdą w las. Tylko arcy- 
„i druid zostanie na polanie, wpa- 
A trując się w rycerza dzierżącego 


Kwiat Paproci — Blathan Caermenna. 
Skinie smutno głową i powie: „Twoje serce wy- 
brało. Teraz przyjmij, co przyniesie Los”. 
Po czym odwróci się i zniknie 
w leśnym gąszczu. 


KSIĘŹNICZKA 
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U | Olgierd ze świtą ruszą do Wil- 
SU denbergu. Rycerz będzie chciał 
jechać ostrożnie, obawiając się 
podstępu ze strony Talbota. W rzeczywisto- 
ści jednak pełen jest niepokoju, 
| jaki wzbudziły w nim słowa 
NE druida. Na dnie jego sakwy, 
4 j ciągle Iśniąc nieziemskim bla- 
skiem, spoczywa Kwiat Paproci. 
To doskonały czas, by bohaterowie le- 
piej poznali rycerza i polubili go. Możesz 
przygotować na tę okazję kilka drobnych epizodów oraz parę 
opowieści z barwnego życia Redańczyka — którymi, przy bla- 
sku obozowego ogniska, uraczy swych drużynników. 

W końcu rycerz się złamie i rozpocznie zwierzenia. Opo- 
wie, iż od trzech lat pała gorącym uczuciem do księżniczki — 
zresztą, z wzajemnością. To właśnie on był powodem, dla któ- 
rego córka diuka odrzucała wszelkie matrymonialne propozy= 
cje — wolała pozostać panną i w skrytości spotykać się ze swym 
ukochanym. Pół roku temu brat Olgierda zmarł po pojedynku 
na gorączkę krwi, czyniąc w ten sposób młodszego brata — do- 
tąd błędnego rycerza — spadkobiercą Rinde, a przez to godnym 
ręki księżniczki. To dlatego Olgierd zdecydował się wziąć 
udział w turnieju i zdobyć ukochaną. 
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Pod wieczór, tuż przed zamknięciem bram, bohaterowie do- 
trą do Wildenbergu. Ponieważ przekradali się cichcem, wieść 
o ich „chlubnym” wyczynie jeszcze nie dotarła do miasta. Uda 
się im więc wjechać w obręb murów niepostrzeżenie. Olgierd 

prosi bohaterów, by mu towarzyszyli, i uda się prosto na za- 
mek, do apartamentów księżniczki (zna sekretne wejście). 
Olgierd będzie podenerwowany, wy. jątkowo podekscytowany, 
być może wspomni, iż marzy, by ostatni raz <ichcem wcho- 
dzić ukrytym przejściem do pokojów Alji. Jakżeż okrutnie Los 
zadrwi z niego! 

Gdy dotrą na miejsce, przyjdzie czas smutnej, romantycz- 
nej sceny. Bajarzu, przygotuj się do niej odpowiednio. Puść 
spokojną, melancholijną muzykę. Ucisz rozbawionych graczy, 
przygotowując ich na niewesoły opis, przygaś światło. Wte- 
dy zacznij snuć opowieść. 

Opisz więc, jak w przepięknej komnacie, wsparta o komi- 
nek, stoi księżniczka w delikatnej sukni ze złotogłowiu, opi- 
nającej jej słodkie, dziewczęce kształty. Opowiedz o długich 
rzęsach, wilgotnych od łez, o oczach, które z miłością wpa- 
trują się w ukochanego. Rycerz podejdzie do dziewczyny, 
uklęknie i wyciągnie w jej stronę Kwiat Paproci. „Pani — rzek- 
nie — ja, Olgierd Bukowy Liść, przyszły pan na Rinde, proszę 
cię, zgodnie z rycerskim i uświęconym tradycją zwyczajem, 
byś przyjęła ów dar, owoc Próby Serca, i została moją żoną”. 

Wielka srebrzysta łza spłynie po policzku księżniczki. Usta 
zadrżą, a ona tylko końcami palców przejedzie po twarzy uko- 
chanego. Następnie podniesie wzrok na bohaterów i łamiącym 
głosem powie: „Nie mogę. Zrozumcie! Nie mogę przyjąć te- 
go daru! Proszę, zostawcie mnie samą”. Po czym wybiegnie, 
zalewając się łzami. 

Olgierd w milczeniu wstanie. Nie odpowie na żadne pyta- 
nia bohaterów. Po prostu odejdzie sam w noc miasta. 


ZDRADA! 


Z pewnością bohaterowie będą szukali Olgierda. Jeśli na- 
wet nie ze współczucia, to przynajmniej, aby odebrać od nie- 
go zapłatę za pomoc w „wygraniu turnieju”. Jednak nigdzie 
nie będzie można go znaleźć. A rano... — zabrzmią trąby he- 
roldów i ogłoszone w całym mieście zostanie, iż rozstrzygnię- 
to turniej i księżniczka ma teraz już kogo poślubić. Ogłosze- 
nie zwycięzcy ma się odbyć na rynku. Dość prawdopodobne, 
iż bohaterowie tam właśnie się udadzą. Na wzniesionym spe- 
cjalnie na ową okazję pomoście stoi już herold, czekając, aż 
uciszy się podekscytowany tłum. Wkrótce zagrają trąby 
i z bramy ratusza wyjdzie diuk w asyście diuszesy. Na jego 
skinienie herold odchrząknie i uroczyście oznajmi, iż zgodnie 
Ze starożytnym zwyczajem, zwycięzca trzeciej próby otrzy- 
muje przyrzeczoną rękę księżniczki Alji. A jest nim brabia 
Nikodemus Talbot z Kaedwen! W tym momencie na podest 
wejdzie Talbot w lśniącej, paradnej zbroi płytowej, dzierżąc 
w lewej ręce (przybranej w mapiczną rękawicę, aż tętniącą 
od aury — do wyczucia przy teście magii, trudność 3) jaśnie 
Jący Kwiat Paproci, zaś pod prawe ramię prowadząc księż 


niczkę, która aź promienieje z radości, Wpatruje się w hra 
biego niczym w święty obraz, jej oczy płoną porącym 
Ucziciem, Mocno, Wręcz nieprzyzwolcie się do niego przy 


tula! Diuk ogłosi liroczyście, iż okres narzeczeństwa został 


skrócony — za cztery dni odbędzie się uroczysty ślub hrabie- 
go Talbota z księżniczką Alją. 

Nikt nie wspomina Olgierda, nikt zdaje się o nim nie pamię- 
tać — oczywiście, poza bohaterami! Nagle w tłumie odnajdzie 
ich sługa Olgierda, cały zakutany w długi płaszcz z kapturem 
i poprosi, aby natychmiast za nim poszli. 


S£UGA I PAN 


Sługa już na wstępie wręczy bohaterom małą sakiewkę — 
skromną część wcześniej umówionej sumy. Potem wyjawi, iż 
jego pan jest ciężko ranny. W nocy, gdy topił swą rozpacz 
w jednej z tawem, napadli go kamraci hrabiego Talbota (Ve- 
lena z łatwością zlokalizowała zarówno miejsce, gdzie był 
Kwiat Paproci, jak i sam Olgierd). Bronił się dzielnie, napast- 
nicy mieli jednak przewagę liczebną, a jemu już nie zależało 
na życiu. Zabrali Kwiat Paproci, a Redańczyka zostawili 
w rynsztoku, sądząc, iż nie żyje. Znalazła go jednak jakaś do- 
bra kobieta i wezwała pomoc. Miejscowy uzdrowiciel doko- 
nał prawdziwego cudu, wyrywając Olgierda śmierci. Rano słu- 
ga dowiedział się od zamkowej służby o mającej nastąpić 
uroczystości i na rozkaz rannego pana szukał bohaterów — je- 
dynych ludzi w mieście, którym redański rycerz może zaufać. 

Służący dyskretnie zaprowadzi hanzę na poddasze biednej 
kamienicy. Tam, na łożu, spoczywa zabandażowany Olgierd. 
Rycerz słabym głosem poprosi bohaterów, aby opowiedzieli 
mu o porannej ceremonii. Szczególnie dokładnie będzie wy- 
pytywał o księżniczkę i jej zachowanie względem hrabiego. Co 
tu dużo mówić — ciężko to zniesie i nie będzie chciał uwierzyć, 
iż tak nagle pokochała kaedweńskiego ambasadora. 

Wyjawi im, że Alja przyrzekała mu na wszystkich bogów, 
że jeśli nie jego, to będzie niczyja. Dlatego Olgierd tak zała- 
mał się, gdy odrzuciła jego oświadczyny — zupełnie nie poj- 
muje, co się stało! Jest również pewien, iż do takiego zacho- 
wania księżniczka została zmuszona. 

Dopóki Olgierd jest ranny, sam nie może wymierzyć spra- 
wiedliwości podstępnemu hrabiemu, ani zorientować się, co 
się stało z księżniczką. Poprosi więc bohaterów, jako swoich 
jedynych druhów, by dotarli do księżniczki i wyjaśnili, co tak 
naprawdę się święci. Obieca, że nie zapomni im tej przysługi. 

Tak więc przed bohaterami stoi teraz trudne zadanie rozwi- 
kłania tajemnicy. Czeka ich istny gąszcz intryg i matactw. Ale 
to już w następnej, drugiej części naszej opowieści pod tytu- 
łem „Klątwa Kwiatu Paproci”. 


